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E essas hist6rias merecem ser contadas! 


Civilfrenia é uma expansão do sistema base do universo de Herofrenia, focando no 
lado investigativo e historias onde o super de super heroismo fica para escanteio. 
Civilfrenia é o sistema para aqueles que desejam contar histórias de mistério no 
universo heróico. 


Como sempre, Civilfrenia é um RPG de mesa, um jogo de interpretação de papéis 
em que o objetivo é criar e contar histórias com amigos, o foco de Civilfrenia 
sempre deve ser a diversão de todos! 


Essa expansão abordará novas mecânicas em um sistema completamente novo do 
heroverso, encontre respostas e desvende os segredos da herofrenia... 


Nosso melhor amigo investigador, Pereira, precisa da ajuda de quem puder para 
desvendar os mistérios que rodeiam a origem meta-humana, os segredos das 
empresas e os artefatos amaldiçoados, enquanto houver um mistério havera um 
investigador, e € al que vocé entra! 


Em Civilfrenia os jogadores assumem o papel de investigadores nada heróicos para 
desvendar um mistério, o foco desta vez é na resolução de enigmas e a entrega de 
justiça àqueles que não são tocados pelo heroísmo tradicional! Nesse mundo todos 
podem fazer a diferença, mesmo os civis! 


QUAL 0 PROPOSITO? 


A diversao! 


Sempre deve haver respeito entre os jogadores e o mestre, independente da 
tematica ou historia, os jogadores vem em primeiro lugar, ninguém deve se sentir 
desconfortável ao jogar Civilfrenia, o único propósito deste livro é a diversão de 
todos que o utilizarem. Um RPG de mesa começa e termina no respeito e limite do 
próximo. 


Como sempre, esse é um livro base para contar a SUA história, rasgue, destrua, 
mude e profane quantas páginas desejar para encaixar em suas ideias, mistérios e 


diversão em geral da mesa, a única regra é sempre a diversão! 


Porém lembre-se: 


I 


Termos básicos 


Mestre: O narrador da história 


Jogadores: Todos que participam além do mestre 


Sessão: Uma jogatina de Civilfrenia 


Cena: Um momento dentro de uma sessão 


Rodada: Um giro completo por todos participantes de uma 
cena 


Turno: A vez de um personagem agir em uma cena 
D20: O dado de 20 faces 

DT: Dificuldade do Teste 

CA: Classe de Armadura ou Vulnerabilidade 

Psique: O número de dados que se rola em um teste 


Interpessoal: O valor que deve ser somado a um teste 


Para uma jogatina de Civilfrenia € recomendado o uso de papéis e canetas, além de 
alguns dados diversos, mais comumente usado o dado de 20 faces, o D20. Alëm 
desses materiais € necessario possuir amigos para jogar Civilfrenia, de preferëncia 
amigos dos bons! 


Com isso em mente podemos falar sobre 
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Todos desejam respostas, ninguém morre calado, quando a justiça é falha os 
justiceiros nascem, quando o heroísmo falha, civis tomam por conta própria a 
responsabilidade de desvendar a verdade por trás das empresas de super heróis e 
sua origem. Existem aqueles que chamam a herofrenia de um cataclisma, e existem 
aqueles que chamam a herofrenia de um plano comercial extremamente bem 
sucedido. 


Onde histórias acontecem 


O heroverso é um ecossistema plural que engloba a realidade discutida neste livro, 
todas as histórias se conectam em algum momento, neste capítulo iremos abordar 
algumas dessas histórias e seus atravessamentos. 


Codigo da mascara 


O código da mascara se refere a um acordo não falado entre as empresas de heróis 
e a polícia, se trata de uma série de regras que os civis devem seguir para não 
interferir no trabalho dos heróis, apesar de muitos questionarem a veracidade 
deste acordo. O código da máscara para muitos é como um aviso, uma forma das 
empresas deixarem claro que seus assuntos não interessam a ninguém, uma forma 
de ameaçar aqueles que buscam verdades feias por trás dos vigilantes mascarados, 
todos que começam a encontrar a verdade são considerados infratores da máscara 
e são caçados pelas empresas de heróis, geralmente ocasionando no 
desaparecimento do investigador. Investigadores devem ter certeza que estão 
cobrindo seus rastros, ou que não estejam metendo o nariz onde não são chamados, 
ferir a máscara é um risco tremendo para qualquer civil comum, já foram relatados 
pela boca pequena até o aparecimento de Gladiadores para executar ass ordens da 
máscara. A máscara diz respeito a classe dominante do planeta, os poucos que 
detém muito, os interesses da máscara como uma classe se alinham como uma 
forma de classe nova de super burgueses, ferir a máscara seria atacar diretamente 
essa burguesia. 


Os Gladiadores são uma espécie de exército pessoal dos empresários da máscara, 
um gladiador tem a força equivalente a um super herói no top 5 do mundo, mesmo 
os heróis mais poderosos como Combo teriam problemas para lidar com um. 
Gladiadores são a última linha de defesa dos poderosos de verdade nesse mundo, 
uma prova que os super poderes não alcançam o poder verdadeiro, o poder do 
capital. 


Nos anos 40 0 planeta viveu uma corrida meta-humana, diversos paises buscavam 
um novo avanco tecnologico que traria a humanidade mais proxima do divino, a 
humanidade buscava uma forma de tornar-se Deus, foi entao quando as janelas se 
partiram, em 1944 uma explosao nuclear ocorreu no Mato Grosso, dando origem aos 
primeiros meta-humanos, o Brasil havia ganhado a corrida. Desde entao os super 
habilitados nasceram ao redor do mundo, alguns teorizam que o evento alterou a 
genética de todos no planeta, criando a radiaçao H, ou a super radiaçao. Alguns 
apontam para a empresa Healthëcare como essa vencedora, outros apontam a ela 
como o inicio do fim, uma super empresa dona de conglomerados que controla o 
mundo por tras dos panos, uma empresa capaz de sumir com uma civilizacao 
inteira, uma empresa para dominar a propria Atlas. 


Healthacare 


Uma empresa farmacêutica com 
origem nos meados de 1800, desde 
sua origem vem crescendo 
exponencialmente, possivelmente 
tendo criado o proximo passo na 
evolucao humana, a Healthcare tem 
ligações com os cabeças de várias 
empresas, como seu vinculo com 
Hamilton da Atlas, neto de um dos 


principais acionistas da empresa. 


O estado de loucura dos 
meta-humanos, alguns teorizam como 
uma espécie de sobrecarga de 
radiação H em um corpo, outros 
teorizam que a herofrenia foi criada 
pelas próprias empresas de heróis, 
uma espécie de problema que apenas 
elas teriam a solução, um remédio que 
seria vendido a custa de inúmeras 
vidas inocentes. 


Teorias de Murasakibara Nakamoto 


Murasakibara Nakamoto, ou Homijo, comecou a investigar a verdade sobre as 
empresas apos entrar e se filiar a Atlas, com sua vasta lista de contatos ele pode 
fazer conexoes inesperadas, podendo criar diversas teorias por conta propria. 


Origem meta-humana, corrida meta 
humana dos anos 44, apesar do 
Sr.Tempo dizer que usou seu primeiro 
poder em 41, uma explosao cogumelo 
azul no Mato Grosso, assim “comecou” 
a magia e rituais também? 


Nem a Syndra reconhece o jeito que 
ele usa magia, esses símbolos são 
muito diferentes (mais complexos?) 
dos outros magos/feiticeiros. Ele não 
pode ver o futuro constantemente, 
também ou precisa escolher ver o 
futuro ou não consegue ver o nosso 
futuro, ele se surpreendeu ao ver a 
katana amaldiçoada de Kazuki e sobre 
os poderes do Rick. 


Diz ter 100 anos, tem 90 
cronologicamente, diz que suas 
magias afetam a realidade muito, 
mentiroso do caralho e tá escondendo 
o jogo, falou como a ganância humana 
criou os meta humanos, sabe da 
corrida 


Artefatos amaldiçoados: 


Pelo diabo? Talvez não, ou sim. Parece 
mais sobre intenções. Talvez não 
tenha relação com o diabo e rituais, 0 
Monte Carlo sabe sobre artefatos 
amaldiçoados mas não sabia sobre o 
diabo 


Healthacare: 


A dona dos aglomerados de empresas, 
tá aí desde o final de 1800, 
definitivamente está relacionada a 
corrida meta-humana, tem muitas 
ligações com manipulação e esconder 
a verdade. Tem guardas de força 
equivalente ao top 5, pode estar mais 
profundamente associada a empresas. 
Se não me engano o avô do Hamilton 
também tava enfiado até as bolas 
nisso, parece que ele só herdou esse 
propósito, Hamilton faz parte dela ou 
a usa? Ta cheia de merda 


Magia: 
Alterações 


realidade, pessoas que têm esse 
acesso só usam esses caminhos já 


(espontâneas?) na 


prontos 


Depois das janelas partirem todos (ou 
ao menos alguns) possuem radiação H 
agora, um mutação genética que 
permite a utilização de poderes, se a 
teoria estiver certa todos têm 
potencialmente poderes, apenas tem a 
radiação dormente. Talvez o mercado 
de herofedrina seja mais complexo, 
envolvendo a ideia de criar novos 
meta humanos, acordando essa 
radiação dormente 


O estado de loucura (por excesso de 
radiação?) dos meta humanos, parece 
espontâneo, diferente de humanos 
comuns, uma condição degenerativa 
rápida(?) desconhecida, 
provavelmente as empresas 


Origem 


ativamente induzem a herofrenia em 
casos. Algum motivo mais profundo 
do que só ganância e manipulação? 


u 


Mais de uma vez a origem meta 
humana é relacionada a "ganância 
humana" e relacionado com perder 
uma inocência, uma forma de 
corrupção, um atentado contra a 
natureza. Houve um preço na origem 
meta humana (e mágica). A 
transformação parece ter sido 
permanente, talvez as maldições e 
magia sejam uma resposta natural à 
ganância humana, um ecossistema 
que se auto regulou quando os 
humanos se afastaram de seu criador. 
O que aconteceu? Nós (há um duplo 
sentido nisso). Se houve uma resposta 
a essa "natureza" nova, haveriam 
outras a outros avanços? Quais seriam 
as consequências então de uma 
transformação multidimensional? 


Hamilton (e health&care?) usam uma 
porrada de empresas falsas para fazer 
o que precisa, mas sempre há uma 
forma de rastrear, tenho anotado 
todas que pude, também deve checar 
de onde vem o dinheiro que hamilton 
envia, checar transações, algum fator 
comum há de existir 


Qual é a do radiante? Ele sabe de 
coisa... demais, investigar, da mesma 
forma que Hydro. Tem um clubinho 
com Combo e outras heróis 
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Parece ser a palavra chave 


Nao enlouqueceu nem fodendo, tem 
um filho por ai também, talvez saibam 
de algo, ele sabia 


0 crime organizado 


Apesar de desonesto, o mundo criminoso € incrivelmente organizado, do criminoso 
de rua até os de terno sentados por tras das empresas, todos sabem as regras do 
jogo, todos sabem seus territorios e onde podem ou nao pisar. O mundo do crime 
possui algumas facções centrais, A Familia de Magma Joebilly que atua no norte das 
américas e na Ultraferrovia, OS Neuromaníacos de Sebastião Cop-IV, que atuam na 
Ultraferrovia e américa latina e A Guarnição de Poppa Russk, que atua no Brasil. 
Outros grupos vilanescos existem ao redor do mundo, como o Exército da liberdade 
da Ásia ou os Revolucionários da Europa, porém são menos influentes no meio 
heróico, alguns teorizam que as 3 grandes facções são financiadas por empresas, 
estimulando o conflito com intenção de lucrar por cima das casualidades. 
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A família é uma forma 
de máfia mais clássica, 
o grupo de Magma 
Joebilly tem como seu 
principal trabalho o 
tráfico de armas, 
drogas, a dominação 
territorial e a venda de 
segurança, seu 
trabalho mais lucrativo 
são seus pontos de 
venda de herogumelos 
na Ultraferrovia 
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O grupo de Sebastiao 
Cop-IV se especializa 
em assaltos e crimes 
virtuais, roubo de 
contas de banco, venda 
de informacoes, 


manipulacao de 
espacos virtuais e até 
assassinatos politicos 


A Guarnição: 

A Guarniçao se 
especializa em dominio 
territorial, sendo o 
maior grupo 
criminoso, apesar de 
nao ser 0 mais 
poderoso. A Guarniçao 
realiza qualquer tipo 
de trabalho, seguranca, 
ameacas, assaltos, 0 
que o dinheiro mandar. 
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O grupo asiatico é considerado um 
grupo vilanesco pelos países em que 
atua, apesar de popularmente ser 
conhecido como uma forma de luta 
contra a repressao de classes em 
paises corruptos. A vilania é um titulo 
que pode ser aplicado de forma muito 
subjetiva, tendenciando facilmente a 
visão sobre um indivíduo ou grupo. 
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O grupo comandado por Demitrius 
Wesley Johnson confronta 
abertamente as empresas de super 
herois e incentiva a ruptura com 0 
codigo da mascara. 


Teorias do Pereira 


O investigador gatuno tem muitas teorias promissoras sobre a realidade em que 


vive, apesar da certeza nao ser sua melhor amiga. 


* Vai além da ciéncia, a 
cobica humana toma 
forma. 


* Quando as janelas se 
partiram, a natureza 
tentou balancear as 
coisas. 


* Quanto maior sua 
ligacao com a 
Meta-humanidade, 
mais a natureza te 
renega. 


* Alguns 
Meta-humanos 
parecem ter uma 
origem diferente. 
Foram fabricados. 


* Fato: registros da 
Atlas datam de cerca 
de 3 décadas antes da 
sua criação, inclusive 
antes das janelas se 
partirem. 


* Tudo não passa de 
um grande 
conglomerado da 


Heath& Care, e não se 


trata do ramo de 
heróis. 


* A Health@Care se 
interessa fortemente 
pela instabilidade 


psicológica dos heróis. 


* Alguns objetos fogem 
a compreensão mesmo 
antes da origem 


meta-humana. Talvez 
nem tudo tenha 
explicação. 


Um homem meio gato que esta determinado a descobrir os mistérios do heroverso, 
ele junto de Demitrius Wesley Johnson sao a cabeca da Civilfrenia 


O ex herói amnësico se juntou ao Pereira depois de sua vingança contra o vilão 
Brainwave, Demitrius é o único da equipe que possui poderes 


Um vilão argentino que guarda segredos sobre sua origem nos laboratórios da Atlas 
Argentina, sua enorme cabeça de mosca é ofuscada somente por seus músculos 
torneados 


Murasakibara era conhecido como homijo antes de começar sua jornada de vilania 
em busca de respostas, alguns dizem que ele ainda tem um bom coração 


Radiante já foi a cara do heroísmo, hoje em dia o herói aposentado busca fazer 
justiça de outras formas 


CRIAÇÃO DE 
PERSONAGENS 


Neste capitulo iremos apresentar o novo sistema do heroverso, dando as 
ferramentas para vocë criar seus personagens! 


FUNDAMENTOS 


Psique: 5 
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O quão disposto você é a aprender e 
aceitar novas experiências, está 
associado a uma maior percepção do 
mundo a volta, uma compreensão 
mais veloz, também funciona como 
sua destreza manual e sua mira. 


Trata-se de quão agradável você é 
para outras pessoas, 0 quão 
facilmente você pode se adaptar em 
situações sociais, também se refere a 
sua capacidade de contar e perceber 
mentiras, são suas habilidades sociais 
e seu intelecto acadêmico.. 


Se trata de quanta consciência você 
tem sobre si mesmo, sua capacidade 
de compreender onde se encaixa na 
sociedade, sua habilidade de olhar 
para dentro de si mesmo, além de sua 
habilidade de criar fantasias em sua 
mente, criar personas idealizando 
seus atributos naturais, é sua 
capacidade de imaginação e 
criatividade. 
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O quao habil vocé é em se relacionar 
com outros individuos, sua 
capacidade de se expressar, sua 
habilidade social no sentido de auto 
expressao e suas habilidades fisicas, 
seu poder sobre sua propria 
expressao. 


Se trata de sua habilidade de lidar com estresse, sua capacidade de se conectar com 
as partes mais subjetivas de sua propria mente, sua capacidade de conectar-se com 
o que nao esta ali, sua capacidade criativa de lidar com problemas. 


Atë o limite de 51 
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Gestalt, Operaçoes funcionais, Psicomotricidade 


Almanaque, Neuroplasticidade, Psicodrama 


Autocepçao, Introspecto, Persona 


Interpessoais rolados com extroversao: 


Conjuntura, Parkour, Psicossexualidade 


Complexo interno, Sistema límbico, Zeitgeist 


Almanaque: Lembre do que leu, memorize cada parte do que vë, comprima arquivos 
mentais, traga a tona memorias, comum entre leitores, professores e académicos 


Autocenção: Veja o que tem de errado, entenda seu lugar no mundo, projete seu 
interior no mundo a fora, imponha-se, entenda como os outros te enxergam, 
comum entre celebridades, policiais e ditadores 


Complexo interno: Traumatize eles, entenda o que ha de ruim nos outros, veja o diabo 
no ombro e faça amor com ele, compreenda porque o crime ocorre, comum entre 
criminosos, advogados e gangsters 


Conjuntura: Dobre o mundo a sua frente, bata de frente contra paredes, resista a dor, 
deixe seu corpo falar, comum entre lutadores, soldados e fãs de tatuagem 


Gestalt: Interprete o mundo a sua volta, veja o que escapa os olhos dos outros, sinta 
a realidade em sua magnitude, comum entre analistas, detetives e artistas 


Introspecto: Analise seu interior, entenda o que está passando dentro de si, 
mantenha-se centrado, não seja abalado por nada, veja o que tem dentro da sua 
cabeça, comum entre escritores, pessoas criativas e terapeutas 


Neuroplasticidade: Se adapte, se reconstrua, sobreviva a realidade a sua volta, 
reconstrua pontes neurais antigas, reformule ideias, comum entre escritores, 
professores e fãs de quiz 


Operações funcionais: Interaja com o mundo, utilize a destreza manual, faça as 
máquinas funcionarem, use seus dedos, formule o mundo na ponta de seus dedos, 
crie com suas mãos, abra portas, comum entre ladrões, escrivãos e relojoeiros 


Parkour: Expresse sua individualidade através de seu corpo, revolucione a dança, 
crie movimentos fluidos, entenda o funcionamento de tudo que se move, traga vida 
ao movimento, comum entre alpinistas, viciados em adrenalina e dançarinos 


Persona: Idealize, veja sonhos, abrace um mundo perfeito, aplique a lei, enxergue a 
bondade nas pessoas, atualize seu contato com o divino, comum entre sonhadores, 
pintores e religiosos 


Psicodrama: Analise o passado, sinta as emoçoes das pessoas, reviva sugestoes, crie 
a fantasia para cobrir lacunas, ocupe a mente com fantasia, comum entre atores, 
psicologos e pessoas criativas 


Psicomotricidade: Nao deixe nada escapar, abrace os menores detalhes de forma 
veloz, analise-os, comum entre atletas, analistas do comportamento e 
interrogadores 


Psicossexualidade: Sinta outros corpos, deixe-se tomar conta e sinta o fervor das 
ruas, devore drogas e saboreie o desejo, abrace o inconsciente e deixe a imaginação 
fluir, comum entre pessoas intensas, românticos e apaixonados 


Sistema limbico: Sinta o que não está por perto, tenha arrepios, ouça os sussurros de 
setealém, conecte-se ao paranormal, chore as lágrimas de outras pessoas, viva a 
empatia, comum entre artistas, mágicos e charlatões 


Zeitgeist: Conecte-se ao momento, deixe a cidade falar através de você, lembre-se 
do que esqueceu, veja tendências, se conecte ao povo, perceba os movimentos da 
massa, comum entre políticos, ativistas e moradores de rua 


ANTECEDENTES 


O que te fazvocé 


Antecedentes sao a base do seu personagem, parte do que faz ele especial, os 
antecedentes sao a historia que seu personagem tem, sua origem. Antecedentes 
cedem bonus e habilidades, sao os atributos que seu personagem herdou durante a 
vida. 


Antecedentes próprios podem ser criados com auxílio do mestre, estes são apenas 
alguns exemplos e propostas, todos podem ser esculpidos como a mesa desejar! 


Vocé treinou seu conhecimento 
criminal sua vida toda, vocé recebe +3 
em autocepção e complexo interno 


Seus olhos são treinados para 
perceber os menores detalhes, você 
recebe +3 de gestalt e recebe +2d para 
analisar pistas envolvendo ambientes 
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Vocë passou muito tempo 
aprimorando suas habilidades 
manuais, vocë recebe +3 de operaçoes 
funcionais e recebe +2d para derrubar 
portas 


Vocé vive uma vida de disciplina e 
esforco fisico, vocé recebe +2 de 
conjuntura e 15 de vida 


Vocë nunca trabalhou na sua vida, 
podendo explorar sua criatividade, 
vocë recebe +2 em persona e comeca 
cada sessao com 5 mil para gastar 


Seu passado na cozinha te auxilia no 
manejo de instrumentos afiados, vocé 
recebe +2 de operacoes funcionais e 
pode preparar pratos, estes pratos 
contam como uma refeicao e podem 
ser feitos em interlúdios 


Dancarino: 


Vocé trabalha profissionalmente com 
seu corpo, vocé recebe +3 em parkour 
e psicodrama 


Vocé entende como estruturas 
funcionam, você recebe +3d para 
investigar pistas relacionadas a 
prédios ou construções 


Você lida com a criatividade todos os 
dias, você recebe +3 em persona e 
psicodrama 


Hippie: 
Você vive em contato com a natureza e 


mae terra, vocé recebe +3 em zeitgeist 
e sistema limbico 
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Você conhece a física como ninguém, 
você recebe +3 em almanaque e 
psicomotricidade 


Médico: 

Você tem formação completa em 
medicina, você recebe +2d em testes 
de almanaque para curar alvos e sua 
cura recebe +1d 


Militar: 
Sua vida anda sob constante estresse e 


disciplina, você recebe +3 em 
conjuntura e aulocepçao 
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Vocé lida diretamente com a cidade e 
seus residentes, vocë recebe +3 em 
zeitgeist e gestalt 


Você é um tira de carteirinha, você 
recebe +2 de autocepção e quando 
falando com outros agentes da lei você 
recebe o bônus de +2d em testes 


Sua vida é baseada em paciência e 
aprendizado, você recebe +3 em 
neuroplasticidade e introspecto 


Você trabalha diariamente com o 
emocional das pessoas, você recebe +2 
em complexo interno, gestalt e 
psicodrama 


Você tem uma ligação direta com o 
paranormal, você recebe +3 em 
complexo interno e sistema límbico 


Técnico em TI: 


Você trabalha com máquinas 
constantemente, você recebe +2 em 
almanaque e quando está realizando 
um teste relacionado a máquinas você 
recebe +2d 


HABILIDADES 


Habilidades sao acoes especiais que os personagens podem fazer ao longo das cenas 
de Civilfrenia, elas dao um toque a mais de personalizaçao para os personagens, 
porém algumas habilidades necessitam de alguns prë requisitos de seu 
personagem! 


Este capitulo apresenta as habilidades do jogo, no entanto estas habilidades podem 
ser mudadas a necessidade da mesa! Civilfrenia da mais foco em interpretacao do 
que utilizacao de habilidades ou combate! 


Tira matutino: Tira mal: 


Seu primeiro teste em Durante cenas de 
uma cena de interrogatorio vocë 
investigaçao recebe +5 recebe +2d em testes 
de acerto de intimidacao 


Vocé pode rolar um teste de 
neuroticismo com zeitgeist para se 
comunicar com a cidade, recebendo 
uma dica do mestre sobre a 
investigacao 


Requer 3 de neuroticismo e 1 de 
conscienciosidade 
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Vocë pode seduzir um alvo usando 
agradabilidade com psicodrama 
contra um teste de conscienciosidade 
com introspecto do alvo, se 0 alvo 
falhar ele passa a ter -5 em testes para 
perceber mentiras 


Vocë recebe o dobro 
dos efeitos de seu 
antecedente 


Lutador profissional: 


Seus golpes desarmados causam 1d6+2 de dano 


Party hoy: 


Drogas e utilizaveis duram uma rodada a mais em vocë 


Forjado no aco: 
Vocé pode improvisar um kit médico uma vez por sessao, este kit médico cura 2d6 
de vida ou tira um alvo do estado de morrendo 


Vocé recebe +2d em 
testes de examinaçao 
de corpos 


Requer 2 de 
agradabilidade e 1 de 
abertura à experiência 


Você pode comprar 3 
itens de forma gratuita 
ao início de cada 
sessão 


Requer 3 de abertura à 
experiência 


Você pode usar esta 
habilidade para usar 
jargões de polícia, só 
alvos com essa 
habilidade podem 
entender a mensagem 


Requer 2 de 
conscienciosidade 


7 m 
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Itens utilizaveis tem um uso extra em 
suas maos 


Por nivel vocë recebe t3 de 
interpessoal 


Vocë pode rolar um teste de 
conjuntura com neuroticismo para 
intimidar um interrogado, no entanto 
interrogados intimidados podem 
entregar relatos ou confissoes falsas 


Requer 2 de neuroticismo 


PAS LÁ 
E u 


Niveis par: +5 de vida, +5 interpessoal 


Níveis ímpar: +2 psique, +1 habilidade 


EQUIPAMENTOS 


Fazendo o melhor que dá 


Neste capítulo iremos explorar os equipamentos usados nas investigações, assim 
como armas e utilizáveis, aqui é onde você monta seu inventário para um caso! 


O Pereira abriu seu arsenal para você, o que não é grande coisa, mas é melhor do 
que nada! 


Armas brancas: 
Roladas com 120 +conjuntura 


Ataques desarmados: Causam 1d4 de dano, podem ser usados com conjuntura e 
neuroticismo 


Armas Improvisadas: Causam 1d4+2 de dano, podem ser usadas por qualquer um 


Armas marciais: Causam 1d6+5 de dano, s6 podem ser usadas por pessoas treinadas 
em conjuntura 


Armas de fogo; 
Roladas com 1020:oneraçdes funcionais, precisam de treinamento 


Armas de fogo leve: Causam 1d10+4 de dano 


Armas de fogo pesadas: Causam 2d12+5 de dano 


Utilizaveis: 
Usos contados e duram uma cena! 


Bourbon: +3 de conjuntura, zeitgeist e complexo interno, -3 de operações funcionais, 
almanaque e introspecto (3 usos) 


“Remédio” focalizante: +3 de almanaque, gestalt e operações funcionais, -3 de 
neuroplasticidade, persona e psicossexualidade (3 usos) 


Maço de cigarros: +3 de psicossexualidade, psicomotricidade e introspecto, -3 em 
parkour, conjuntura e autocepção (3 usos) 


Pomada cicatrizante: Cura 2d6 de vida temporária (3 usos) 


Kit médico: +5 em testes relacionados a medicina, cura 2d4+4 de vida, cura lesões 
(2 usos) 


Psicoativo: +5 de parkour, psicodrama e conjuntura, -5 de vida, -4 em almanaque, 
gestalt, operações funcionais e autocepção (1 uso) 


Auxiliares: 
Facilitando sua vida! Permitem rerolar testes! 


Kit de crime: Auxiliam em atividades criminosas como arrombar portas 


Kit de disfarce: Auxiliam a uma pessoa se disfarçar, podem variar a depender da 
ocasião 


Kit de reparação: Auxiliam a reparar documentos 

Kit investigativo: Auxiliam a investigar uma cena de crime 

Kit forense: Auxilia a examinar corpos 

Detector de mentiras: Auxiliam em interrogatórios 

Pacote de munição: Duram uma rodada 

Fogareiro a gás: Auxilia no preparo de comidas, permite criar refeições 


Saco de dormir: Auxilia no descanso, permite ter um bom sono 


Telecurso expresso Helphote 


Trazido a vocé pelo Garoto Ajuda e Rebote 
Durante uma investigação o fator tempo é valioso, não é sempre que os 


investigadores poderão tirar um sono de beleza e realizar as compras do mês, 
investigadores de verdade precisam saber se virar! 


Este capítulo ensinará aos investigadores como criar seus próprios itens durante as 
missões de Civilfrenia! 
Bandagens: Curam sangramento, podem ser criadas a partir de roupas, panos ou 


semelhantes 


Ervas: Encontradas comumente no heroverso, uma erva verde com propriedades de 
cura 


Cura simples: Cura 2d4 de vida e tem uso único, criada usando uma erva e água 
limpa 


Cura complexa: Cura 1d6+4 de vida e tem uso único, criado usando uma erva, uma 
bandagem e água limpa 


Filtro simples: Cria água segura para beber, criado usando bandagens e água suja 


Refeição: Uma refeição digna que tira fome e cura 1d2 de vida, criado usando comida 
e uma fonte de calor 


Treinando Interpessoais 


Virando craque nisso 


Após o limite de 5 pontos em um interpessoal é necessário seu treinamento para 
evoluir, permitindo chegar ao novo limite de 10 pontos, um treinamento de 
interpessoal pode ser realizado como uma ação de interlúdio ou ao longo de 5 
cenas. 


Algumas ações necessitam treinamento em um interpessoal, todos que tentarem 
uma ação sem treinamento tem +5 de dificuldade no teste. 


Tudo tem limite! 


Os personagens de Civilfrenia no fim do dia ainda sao humanos, é importante que 
eles possam descansar, comer e fazer suas necessidades, a atuaçao super heroica é 
diferente da investigativa civil, os civis são mais sensíveis à realidade. 


Fome: Os investigadores precisam comer a cada 3 cenas, se não comerem eles 
sentem fome, perdendo 3 de conjuntura e introspecto 


Sede: Os investigadores precisam beber água a cada 3 cenas, se não ficam 
desidratados, perdendo 3 de operações funcionais, parkour e gestalt 


Sono: Os investigadores precisam descansar a cada 5 cenas, sem esse descanso eles 
ficam sonolentos, perdendo 3 de autocepção, psicomotricidade e psicodrama 


Lesão: Quando um investigador sofre um dano maior ou igual que a metade de sua 
vida ele fica lesionado, perdendo 1 de vida por cena e perdendo 5 de conjuntura e 
parkour 


Doença: Quando um investigador fica doente ele passa a receber 3 de dano por cena 
em que não se tratar, os efeitos de fome e sede também devem ser tratados a cada 2 
rodadas 


A base para toda investigaçao 


Neste capitulo iremos abordar as regras de Civilfrenia, de forma pratica como 
ocorre uma sessao, neste capitulo veremos as bases do jogo! 


Todas regras podem ser alteradas conforme a mesa desejar, uma regra deve ser um 
apoio para a interpretaçao dos jogadores, nunca deve-se diminuir a interpretaçao 
em prol de uma regra! 


A cena do crime é onde acontece toda a investigacao de civilfrenia, uma cena de 
crime pode levar muito tempo para ser investigada e geralmente necessitam de 
mais de uma visita para ser completamente explorada, em uma cena de crime 
existem diversos pontos de interesse para os investigadores e essa investigaçao leva 
tempo, € importante ir preparadol 


Em uma cena de crime todos podem rolar testes de psique somados a interpessoais 
para analisar pontos de interesse, pontos que revelam pistas sobre o caso, a 
dificuldade do teste é definida a partir da descrição do jogador e a coerência lógica 
de sua ação, variando entre 5 e 30 de dificuldade. 


Um teste de dificuldade mínima (5) seria uma ação que praticamente qualquer um 
pode realizar, como acertar uma bola de futebol dentro de um gol a menos de 3m 


Um teste de dificuldade máxima (30) seria uma ação que apenas pessoas treinadas 
tem alguma chance de ter sucesso, como atirar com um arco e flecha e acertar o 
centro a 15m de distância. 


Uma cena de crime é dividida entre seus pontos de interesse, cada ponto de 
interesse requer um teste para ser analisado. 


Em algumas cenas de crimes podem haver corpos como pontos de interesse da 
investigacao, corpos podem ser examinados de forma forense utilizando testes 
variando a dificuldade baseado na examinacao do jogador, os testes podem ser 
realizados para analisar os seguintes pontos: 


Lesões: Marcas ao redor do corpo, podem apontar a forma que o corpo faleceu ou 
sinais de briga 


Lesões pós mortem: Marcas no cadáver pós morte, ajudam a entender o processo que 
o corpo sofreu, auxiliam a diferenciar as lesões da causa da morte 


Identidade: Análise de dados como cor do cabelo, cor dos olhos, sexo, etnia e idade 
aproximada 


Causa da morte: Deve ser deduzida por um investigador ao final da análise de um 


corpo 


Quando um investigador encontra um suspeito ele pode o interrogar, interrogar 
neste caso pode variar entre uma conversa simples atë um violento interrogatorio 
policial. Interrogatorios servem para encontrar novas pistas relacionadas ao 
culpado pelo crime e trazer novas pistas a cena do crime. 


Um interrogatório bem feito traz novas informações sobre o caso e esclarecem 
nuances na cena de crime, enquanto um interrogatório mal sucedido pode causar 
incoerências e confusões nos dados já obtidos. Um bom interrogatório deve focar 
em trazer as incoerências das mentiras à tona ao mesmo tempo em que se analisa o 
álibi do suspeito. 


A base de um interrogatório deve conter: 

Dados base: Nome da pessoa, idade, profissão, o que faz 

Alibi: Onde e o que a pessoa estava fazendo durante o crime 

Conexão ao caso: Qual a relação do interrogado com o crime investigado 


Conexão específica: A conexão específica do interrogado a algum ponto de interesse 
da cena do crime 


Motivação: Quais motivos o interrogado poderia ter para cometer ou acobertar o 
crime 


Sentença: A última etapa, a determinação se o interrogado esta sob análise, é 
inocente, está acobertando um crime ou é culpado 


O relatório do caso é a última etapa de um caso, deve ser escrito só após todos 
pontos de interesse terem sido investigados e todos os suspeitos interrogados, um 
relatório é entregue à polícia após cada caso, definindo o nível de sucesso do caso, 
para cada ponto corretamente respondido o grupo de investigadores recebe um 
nível. 

Vítima: Quem foi lesado neste crime 

Crime: Qual crime foi cometido 


Culpado: Quem cometeu o crime 


Motivação: Porquê o culpado cometeu o crime 


Ao longo de casos é possível que o grupo se depare com a infame herofrenia, o 
grupo deve saber categorizar o tipo de herofrenia e seu grau, podendo assim 
receber mais um ponto adicional sobre o caso. 


= 7 am 
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Causada por excesso de radiaçao em um meta-humano, gera descontrole sobre os 
poderes, sem perda de consciëncia, pode causar paranoia 


- = 7 am 
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Causada pelo descontrole emocional de um meta-humano, causa descontrole sobre 
os poderes e causa paranoia e alucinações 


Causada pelo trauma em um meta-humano, causa descontrole emocional e 
violência, pode causar alucinações 


Apesar de nao ser recomendado, o combate pode ser o ultimo recurso de 
enfrentamento de um investigador de Civilfrenia, em um combate tudo vale para 
nao virar estatistica! 


Ao inicio de um combate todos rolam um 1d20 e somam operaçoes funcionais, 
seguindo a ordem do maior resultado atë o menor. 


Todos tém direito a: 
Açao de movimento: Sua locomoçao ou utilizaçao de itens 


Reação: Bloquear somando conjuntura à vulnerabilidade ou esquivar, somando 
parkour à vulnerabilidade 


Ação padrão: Uso de uma habilidade ou um ataque 


Uma forma mais inteligente de abordar confrontos e ações nao muito legais é a 
furtividade, a furtividade pode ser uma grande aliada dos investigadores civis, 
desde que saiba usar! 


Testes de furtividade podem ser rolados de diversas formas a depender da situação, 
um investigador pode usar parkour para ficar furtivo se pendurando no teto de uma 
cena, ou pode usar operações funcionais para esconder-se embaixo de alguns 
travesseiro, o mais importante nessas cenas é a interpretação, boas ideias são mais 
fáceis de dar certo do que ideias ruins ou impossíveis. 


Assim como ficando furtivo, o teste para procurar alguém furtivo pode variar, um 
investigador pode fazer um teste de gestalt para analisar o ambiente ou pode 
realizar um teste de sistema límbico para sentir o que os seus sentimentos dizem 
sobre a situação, de uma forma ou de outra o que importa é o resultado. 


Amascara 


A mascara esta relacionado ao codigo das mascaras, alguns investigadores podem 
acabar ferindo a mascara durante suas investigações, e isso é o pior cenário 
possível, quebrar o código das máscaras faz com que a máscara te caçe, as 
empresas de heróis podem retaliar de forma brutal civis que se intrometem demais. 


Existem níveis na quebra do código das máscaras: 
Nivel 1: Investigar um super herói, a máscara poderá dificultar certas interações 


Nivel 2: Ferir ou caçar um super herói, as empresas de heróis te proíbem de ir em 
suas regiões 


Nível 3: Matar um super herói, a máscara passa a te caçar com heróis 


Nível 4: Investigar e ter respostas sobre uma empresa, um gladiador será comandado 
a te caçar 


Nível 5: Investigar a natureza meta-humana, uma equipe de gladiadores será 
comandada a te caçar 


Uma cena de fuga comeca quando a maioria de um combate decide fugir, durante 
uma fuga todos se movimentam o dobro de seu movimento e podem realizar as 
seguintes açoes especiais: 


Dificultar caminho: Requer um teste, faz com que um alvo precise rolar um teste de 
interpessoal ou cai no chao perdendo a rodada 


Auxiliar: Gasta metade do movimento, levanta um alvo caído 


Cortar caminho: Requer um teste, se bem sucedido se movimenta o equivalente a 3 
movimentos 


0 Pereira trouxe novidades! 


A central de apoio do Pereira está aqui para ouvir você! 


Neste capitulo se encontram as fichas de personagens e de casos de Civilfrenia, 
além de um rolador aleatorio de casos! 


O caso do homem nos sonhos acontece na pequena cidade de Amana no interior de 
Amazonas no norte brasileiro, a pequena cidade sofreu mortes violentas de forma 
misteriosa, corpos apareciam fundidos com postes e pessoas relataram ter um 
sonho com um homem antes de desaparecer. 


O homem nos sonhos apontava quem seria a proxima vitima, pessoas que tinham 
esse pesadelo acordavam mortas nos postes, 0 caso misterioso e macabro chamou 
atencao de investigadores na regiao. Um pequeno grupo chamado “amigos do Igor” 
também comecou a investigar 0 caso por conta propria. 

Uma semana antes das mortes comecarem um grupo de dancarinos chapados que 


gritam “hardcore” chegaram na cidade e um dia antes da primeira morte um grupo 
de investigadores interessados no abatedouro da cidade chegaram 


Marjorie Alexandra: Uma atleta de corrida de 19 anos, a jovem tem tido sonhos com o 
homem nos sonhos e faz parte dos “amigos de Igor” 


Getúlio Gomes: Pai de Marjorie, é um ex detetive que está investigando o caso quando 
não está bebendo até desmaiar 


Sebastião Silveira: O dono da rádio da cidade, também faz parte dos “amigos do Igor” 
Gabiru Costa: O único que tem fala coerente dentre os hardcore 
Evandro Justino: Um dos investigadores que chegou na cidade, foi o primeiro morto 


Rubens Maurício: O único policial da cidade, está desesperadamente em busca de 
respostas 


Casa da Marjorie: Pode revelar investigaçoes da Marjorie sobre a origem do 
abatedouro 


Abatedouro Heniomou: Pode revelar o artefato amaldiçoado 
Pousada dos Hardcore: Pode revelar as ondas de rádio totalmente transcendentes 
Pousada do Evandro: Pode revelar anotações do Evandro sobre o abatedouro 


Delegacia de polícia: Pode revelar a origem dos investigadores na cidade 


0 corpo de Evandro Justino: Revela ferimentos paranormais 


O caso começa quando Evandro Justino e seu grupo de investigadores paranormais 
chegam na cidade para investigar o abatedouro, Evandro Justino entra sozinho no 
abatedouro, o abatedouro funcionava como uma contenção para o artefato 
amaldiçoado “A chave de Louis Slotin”, Evandro deixa o abatedouro aberto, fazendo 
com que o artefato influencie a cidade e mate ele e suas outras vítimas, no entanto 
o artefato pode ser contido novamente através das ondas sonoras emitidas pelos 
rádios dos hardcore, com a ajuda dos hardcore e do Sebastião os investigadores 
podem neutralizar o artefato amaldiçoado e salvar Marjorie. 


Este € um rolador aleatorio de casos, usado para criar historias a partir da rolagem 
de dados! 


Role 1d10 para definir onde o caso se passa: 
1- Uma metropole 


2- Uma cidade no interior 


3- Uma cidade na Ultraferrovia 


4- Um esgoto 

5- Um lixao 

6- Um hospital 

7- Um ponto turistico 

8- Uma mansao abandonada 


9- Uma empresa de heróis 


10- Uma floresta 


Role 1dio para definir qual crime aconteceu: 


1- Um assassinato 


2- U 


3- U 


4- U 


m roubo 


m sequestro 


m assassinato de herói 


5-Tráfico de armas 


6- Tráfico de drogas 


7- Tráfico de herofedrinas 


8- Experimentos em humanos 


9- Sacrificios para um ritual 


10- Roubo de um artefato amaldiçoado 


MOTIVAÇÃO: 


Role 1dio para definir a motivação do crime: 
1- Para realizar um pacto com o diabo 

2- Por ganância 

3- Por acidente 

4- Por interesse de uma empresa 

5- Por amor 

6- Por orgulho 

7- Para amaldiçoar um artefato 

8- Para entender a origem meta-humana 

9- Por ordens do Hamilton 


10- Por ordens de um vilão 


DESENROLAR 


Role 2d6 para definir o desenrolar: 
1- Uma empresa se envolve 

2- Um heroi se envolve 

3- Um vilao se envolve 

4- Outro investigador se envolve 
5- Outro crime é descoberto 


6- O grupo é atacado 


CULPADO 


Role 1d10 para definir quem é o culpado: 
1- Um herói 
2- Um vilão 


3- Um empresário 


4- Um herói em herofrenia 


5- Um ocultista 


6- Um ator famoso 


7- Um atleta 


8- Um lutador 


9- Um mafioso 


10- Um gangster 


Role 1d10 para definir a recompensa do grupo: 
1- Um artefato amaldicoado 

2- Um grimorio magico 

3- Pistas sobre a origem meta-humana 

4- Pistas sobre um caso futuro 

5- Uma arma especial 

6- Um pacto com o diabo 

7- 20 mil kwanzas 

8- 30 mil kwanzas 

9- 40 mil kwanzas 


10- 50 mil kwanzas 


Analise de campo do Emanuel Gun 


Aqui ficam as fichas dos personagens de Civilfrenia! 


As fichas de Civilfrenia assim como todo o material incluso anteriormente sao 
apenas um guia para os jogadores, nada deve ser levado como imutavel ou perfeito, 
o sistema deve se adaptar ao jogo da mesa! 


Peixe pequeno! 
Vida:19 Interpessoal Habilidades: 
Vulnerabilidade:12 

Almanaque: 3 Chamar reforço: 
Psique Autocepção: 3 O capanga pode 
Abertura à Complexo interno: 5 chamar mais dois 
experiëncia:1 Conjuntura: 5 capangas para o 
Agradabilidade: 1 Gestalt: O auxiliar no combate, os 
Conscienciosidade: 1 Introspecto: O capangas adicionais 
Extroversão: 1 Neuroplasticidade: o não possuem essa 
Neuroticismo: 2 Operações funcionais:3 habilidade 

Parkour: 3 

Persona: 0 


Psicodrama: o 
Psicomotricidade: o 
Psicossexualidade: o 
Sistema límbico: o 
Zeitgeist: O 


Pae 
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Pistola beretta: Causa 
2d6+3 de dano 


Projeto de maldade 
Vida:35 Interpessoal Habilidades: 
Vulnerabilidade:15 
Almanaque:4 Força vilanesca: 
Psique Autocepça0:5 Os ataques 
Abertura a Complexo interno:6 desarmados do vilao 
experiéncia:3 Conjuntura:4 causam 2d12+3 de dano 
Agradabilidade:1 Gestalt:5 
Conscienciosidade:3 Introspecto:o Super sentidos: 
Extroversao:2 Neuroplasticidade:3 O vilao pode reagir 
Neuroticismo:3 Operaçoes funcionais:6 duas vezes por rodada 
Parkour:5 
Persona:o 


Psicodrama:5 
Psicomotricidade:o 
Psicossexualidade:o 
Sistema límbico:o 
Zeitgeist:o 


Ed 
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Movimento:3m 


Herofreniaaaaal 
Vida:100 Interpessoal Habilidades: 
Vulnerabilidade:16 
Almanaque:o Super força: 
Psique Autocepção:o O herói causa 2d12+5 
Abertura à Complexo interno:6 de dano com ataques 
experiência: Conjuntura:8 desarmados 
Agradabilidade:1 Gestalt:5 
Conscienciosidade:1 Introspecto:o Poder desenfreado: 
Extroversão:1 Neuroplasticidade:5 O heroi pode dar dois 
Neuroticismo:8 Operacoes funcionais:6 alaques por rodada 
Parkour:8 
Persona:o 


Psicodrama:o 
Psicomotricidade:o 
Psicossexualidade:o 
Sistema limbico:8 
Zeitgeist:6 


Carga maxima:10 


